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Abstrak 
Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 
melalui bermain puzzle 2 keping. Subjek penelitian adalah anak kelompok A di TK Tarbiyatul Athfal  
Gresik dengan jumlah 20 anak terdiri dari 12 anak laki-laki dan 8 anak perempuan. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi yang dilakukan oleh teman sejawat dan 
dokumentasi yang berupa foto kegiatan anak dalam proses pembelajaran. Teknik analisis data pada 
penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif.  Hasil penelitian menunjukkan adanya  peningkatan 
kemampuan  mengenal lambang bilangan 1-10 melalui bermain puzzle 2 keping sebesar 30% berdasarkan 
evaluasi hasil dari siklus I dan siklus II. Dari uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa bermain puzzle 
2 keping dapat meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 pada anak kelompok A di TK 
Tarbiyatul Athfal Gresik . 
Kata Kunci : Lambang bilangan, Bermain Puzzle. 
 
Abstract 
This classroom action research aims to improve the ability of knowing the symbols of number 1-10 through 
two pieces puzzle. The subject of this study is A group in TK Tarbiyatul Athfal Gresik with the number of 
children are 20 children consisted of 12 boys and 8 girls. Data collection technique that used in this study 
was the observation which made by peers and documentation activities in the form of photos of children in 
the learning process. Data analysis technique in this study is using descriptive statistical analysis. The 
results of the study showed an increased ability to recognize symbols of number 1-10 by playing 2 pieces 
puzzle with percentage 30% based on the evaluation of the results of the cycle I and the cycle II. According 
to the description above, it can be concluded that playing 2 pieces puzzle can increase the ability of 
knowing the symbols of number 1-10 for A group in TK Tarbiyatul Athfal Gresik. 
Keywords: the symbols on number, Play  puzzle. 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan anak usia dini adalah merupakan upaya 
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 
sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian stimulus pendidikan agar 
membantu perkembangan, pertumbuhan baik 
jasmani maupun rohani sehingga anak memiliki 
kesiapan memasuki pendidikan yang lebih lanjut 
(Yamin, 2013:1). 
Adapun perkembangan anak usia dini 
meliputi lima aspek perkembangan. Aspek 
perkembangan tersebut yaitu perkembangan fisik 
motorik, bahasa, kognitif, nilai agama dan moral 
serta sosial emosional. Kelima aspek 
pengembangan tersebut perlu distimulasi dengan 
tepat agar anak dapat tumbuh dan berkembang 
secara optimal. Salah satu aspek perkembangan 
yang perlu mendapatkan rangsangan dan perhatian 
khusus adalah aspek perkembangan kognitif. 
 
Terkait dengan pemberian stimulasi 
pengenalan lambang bilangan di TK terdapat 
standarisasi yang terdapat dalam Permen no 58, 
yaitu: K.29 (Menyebutkan urutan bilangan 1-10) 
dan K.35  (Menghubungkan lambang bilangan 
dengan benda). Idealnya anak usia 4-5 tahun sudah 
dapat mencapai ke–2 indikator tersebut.  
Namun berdasarkan pengalaman dan 
pengamatan peneliti hanya 7 anak dari 20 anak 
yang sesuai dengan standarisasi tingkat pencapaian 
jadi ada 65 % dari 20 anak masih belum memenuhi 
standarisasi tingkat pencapaian yang tercantum 
dalam Permen no 58. Hal ini terbukti ketika anak 
diminta menyebutkan urutan bilangan 1-10 secara 
bersama-sama hampir semua anak dapat 
melakukannya. Tetapi saat satu persatu anak 
diminta untuk menyebutkan ternyata banyak anak 
yang masih bingung. Seperti halnya dengan 
menghubungkan gambar dengan lambang bilangan 
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misalnya banyak benda ada 6 namun dihubungkan 
dengan lambang bilangan 9. 
Banyak faktor yang menyebabkan 
perkembangan kognitif khususnya mengenal 
lambang bilangan belum mencapai tingkat 
perkembangan. Hal ini disebabkan masih 
terbatasnya dan kurang bervariasinya dalam 
penggunaan media pembelajaran ketika kegiatan 
belajar mengajar berlangsung serta kegiatan yang 
kurang bervariasi dan monoton.  
Mengingat pentingnya mengenal lambang 
bilangan maka solusi yang akan dilakukan yaitu 
melalui kegiatan bermain puzzle 2 keping. Dengan 
demikian anak akan  lebih tertarik dan mudah 
mengingat  lambang bilangan 1-10.  
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, 
maka rumusan masalah dalam penelitian tindakan 
kelas ini yaitu: 1. Bagaimanakah aktivitas guru dan 
anak pada kegiatan bermain puzzle 2 keping dalam 
meningkatkan kemampuan mengenal lambang 
bilangan 1-10, 2. Bagaimanakah kegiatan bermain 
puzzle 2 keping dapat meningkatkan kemampuan 
mengenal lambang bilangan 1-10 terhadap 
kelompok A di TK Tarbiyatul Athfal Gresik. 
Tujuan dari penelitian ini adalah :1. Untuk 
mendeskripsikan aktivitas guru dan anak dalam kegiatan 
bermain puzzle 2 keping pada anak kelompok A di TK 
Tarbiyatul Athfal Gresik, 2.Untuk mendeskripsikan 
kegiatan bermain puzzle 2 keping dalam  meningkatan 
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 anak 
kelompok A di TK Tarbiyatul Athfal Gresik. 
Diharapkan dengan adanya penelitian ini 
manfaat yang dapat diperoleh secara praktis yaitu:1.  
Mempermudah mengenalkan lambang bilangan 1-
10 pada anak dan menambah wawasan dalam 
melaksanakan kegiatan di bidang kognitif, 2. Dapat 
memberi masukan kepada orang tua dalam 
mendidik anak ketika mengenalkan lambang 
bilangan 1-10 
Mengenal merupakan kata berimbuhan yang 
berasal dari kata kenal. Didalam kamus bahasa Indonesia, 
mengenal berarti mengetahui tentang suatu hal (Kamus 
Bahasa Indonesia Modern, 2002:194). 
Sedangkan lambang merupakan tanda tentang 
lukisan, lencana, huruf atau tanda yang digunakan untuk 
menyampaikan maksud atau pesan (Daryanto, 1997:104). 
Dengan menggunakan lambang seseorang dapat 
menyampaikan sesuatu dengan lebih singkat tanpa harus 
menuliskan segala sesuatu yang tersurat. Adapun 
bilangan adalah banyaknya benda, jumlah, satuan dalam 
sistem matematis yang abstrak dan dapat diunitkan 
(Suyadi, 2001:38). 
Berdasarkan ketiga pengertian di atas dapat 
disimpulkan bahwa pengertian mengenal lambang 
bilangan adalah mengetahui tentang lukisan, lencana, dan 
huruf yang menunjukkan banyaknya benda, jumlah, 
satuan dalam sistem matematis yang abstrak dan dapat 
diunitkan. Kemampuan dalam mengenal lambang 
bilangan dalam penelitian ini adalah anak dapat 
menyebutkan urutan lambang bilangan 1-10, dan anak 
dapat menghubungkan lambang bilangan dengan gambar. 
Bermain bagi seorang anak adalah sesuatu yang 
sangat penting, sekaligus merupakan suatu pekerjaan dan 
business .(Papalia, 2009:77). Sedangkan menurut  
Semiawan (dalam Sofia, 2005:85) bermain adalah 
aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak, karena 
menyenangkan bukan karena akan memperoleh hadiah 
atau pujian.  Senada dengan pandapat di atas White 
(dalam  Sugianto, 1995:40) mengemukakan bahwa anak-
anak akan memperoleh kepuasan pribadi karena merasa 
kompenten. 
Dari beberapa uraian pendapat di atas dapat 
disimpulkan bahwa bermain berbeda dengan bekerja. 
Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan yang 
dilakukan karena keinginan anak sendiri, bermain 
menuntut partisipasi aktif dari anak, bermain dilakukan 
sendiri atau berkelompok dengan menggunakan alat 
ataupun tanpa alat.  
   Puzzle merupakan salah satu alat  yang digunakan 
untuk melatih ketrampilan bekerja dan daya pikir anak. 
Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh 
Syamsiatin (dalam Sujiono, dkk., 2007:11.14) bahwa 
puzzle merupakan salah satu permainan material yang 
membantu mengungkapkan konsep matematika. 
Selanjutnya menurut Salwah (dalam Resiayati, 2010:19) 
puzzle adalah salah satu jenis mainan edukatif yang 
terdiri dari beberapa kepingan.  
  Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 
puzzle adalah alat permainan edukatif yang dapat melatih 
ketrampilan dan daya pikir anak serta merupakan salah 
satu permainan material yang membantu mengungkapkan 
konsep matematika. Puzzle 2 keping yang digunakan 
untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang 
bilangan pada penelitian ini adalah puzzle sederhana 
berupa kepingan yang terbuat dari kertas karton yang 
terdiri dari 2 keping  dimana satu keping berisi gambar 
dan satu keping lainnya berisi lambang bilangan.  
METODE 
Penelitian tentang meningkatkan kemampuan 
mengenal lambang bilangan 1-10 kelompok A di TK 
Tarbiyatul Athfal Gresik melalui kegiatan bermain puzzle 
2 keping menggunakan penelitian tindakan kelas. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(classroom action research) dengan mengembangkan 
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desain model kemmis dan Taggart. Desain dalam 
penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
 
 
Gambar 1 
Sumber : ( Arikunto, dkk., 2010:16 ) 
 
Subjek penelitian adalah anak  kelompok A tahun 
ajaran 2015/2016 dengan jumlah 20 anak, terdiri dari 8 
anak perempuan dan 12 anak laki-laki. Penelitian ini 
dilaksanakan di kelompok A TK Tarbiyatul Athfal 
Kecamatan Wringinanom Kabupaten Gresik. Penelitian 
ini dilaksanakan  pada semester genap tahun ajaran 2015-
2016. 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. Adapun 
yang diobservasi dalam pengumpulan data ini adalah 
kemampuan anak kelompok A TK Tarbiyatul Athfal 
Gresik yang berjumlah 20 anak dalam mengenal lambang 
bilangan dengan menggunakan kegiatan bermain puzzle 2 
keping.  
Selanjutnya setelah diperoleh nilai rata-rata 
aktivitas guru dan anak selanjutnya dipresentasikan 
dengan rumus sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
(Adaptasi dari Sudjiono, 2010:43) 
Keterangan: 
P  = Prosentase 
f  = Nilai keseluruhan yang diperoleh tiap anak 
N = Skor maksimal dikalikan jumlah seluruh anak 
 
Untuk menghitung presentase kerberhasilan 
anak digunakan rumus sebagai berikut: 
          
        
              ∑anak yang tuntas belajar 
  P =                x 100% 
 ∑ anak          
 
     (Arikunto, dkk., 2010:54) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Penelitian ini merupakan penelitian tindakan 
kelas. Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam 2 siklus 
dengan tiap siklus ada 2 pertemuan, tiap siklus penelitian 
terdiri dari 4 tahap yaitu: perencanaan, pelaksanaan, 
observasi dan refleksi. 
 Dalam tahap perencanaan peneliti 
mempersiapkan Rencana Kegiatan Mingguan dan 
Rencana Kegiatan Harian sebagai pedoman pelaksanaan.  
Berikutnya mempersiapkan lembar observasi pedoman 
pelaksanaan pengamatan serta mempersiapkan media 
pembelajaran yang digunakan selama proses belajar 
mengajar. 
  
Tabel 1 
Rekapitulasi Aktivitas Guru dan Anak 
 
No Lembar 
Observasi 
Siklus 
I 
Siklus II Keterangan 
1 Guru 65,63% 84,38% Meningkat 
18,75% 
2 Anak 62,5% 81,25% Meningkat 
18,75% 
3 Kemampuan 
mengenal 
lambang 
bilangan 1-10 
65% 85% Meningkat 
20% 
Hasil dari  penelitian ini pada siklus I aktivitas 
guru menunjukkan prosentase 65,63% kemudian pada 
siklus II meningkat menjadi 84,38%. Sedangkan aktivitas 
anak pada siklus I sebesar 62,5% meningkat menjadi 
81,25% pada siklus II.  
 
Tabel 2 
Rekapitulasi Hasil Perolehan Peningkatan 
Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 1-10 
 
N
o 
Indikator Siklus 
I 
Siklus 
II 
Ketuntasan 
1 Menyebutkan 
urutan bilangan 1-
10 
75% 95% 55% 
2 Menghubungkan 
lambang bilangan 
dengan banyak 
benda 1-10 
70% 85% 85% 
 
Perencanaan 
SIKLUS I 
Pengamatan 
Perencanaan 
SIKLUS II 
Pengamatan 
Pelaksanaan 
Pelaksanaan 
Refleksi  
Refleksi  
Berhenti / berlanjut pada 
siklus berikutnya 
P =  f   x 100% 
               N 
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 Berdasarkan tabel di atas, pada siklus I 
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 hanya 
55% anak yang mencapai indikator. Setelah dilaksanakan 
siklus II ketercapaian indikator meningkat menjadi 85%. 
Sehingga dapat disimpulkan penelitian tindakan kelas 
yang dilakukan melalui bermain puzzle 2 keping dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 
1-10 pada anak kelompok A di TK Tarbiyatul Athfal 
Gresik. 
Hal ini senada dengan pendapat Sujiono dkk  
(2009:2.16-2.17) bahwa tujuan mengenal lambang 
bilangan yaitu untuk meningkatkan kemampuan anak 
dalam mengenal lambang bilangan. Adapun tujuan yang 
akan dikembangkan adalah menyebutkan urutan bilangan 
1-10 dan menghubungkan lambang bilangan dengan 
banyak benda 1-10. Pada kegiatan bermain puzzle 
diharapkan merangsang kemampuan mengenalkan 
lambang  bilangan 1-10 pada anak.  
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
bahwa peningkatan kemampuan mengenal lambang 
bilangan 1-10 pada kelompok  A di TK Tarbiyatul Athfal 
telah tercapai. Sesuai dengan tingkat perkembangnya 
anak usia 4-5 tahun mampu menyebutkan urutan bilangan 
1-10 dan mampu menghubungkan lambang bilangan 
dengan benda 1-10. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
disimpulkan di atas dalam upaya meningkatkan 
kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 pada 
kelompok A di TK Tarbiyatul Athfal Gresik ditemukan 
beberapa saran sebagai berikut: 1. Sebaiknya membuat 
perencanaan pembelajaran dengan cermat, dan tepat 
dengan tujuan pembelajaran yang jelas sehingga anak 
dapat menerima proses pembelajaran dengan baik, 2. 
Guru hendaknya memberi motivasi dan mengkondisikan 
anak terlebih dahulu agar anak bisa tenang dan tidak 
bergurau pada saat kegiatan belajar mengajar, 3 Hasil 
penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dan salah 
satu kegiatan dalam meningkatkan kemampuan mengenal 
lambang bilangan 1-10,  4. Dalam kegiatan proses belajar 
mengajar diusahakan menggunakan variasi kegiatan 
pembelajaran, sehingga anak tidak muda jenuh dan 
termotivasi dalam belajar,  5.  Bila ada anak yang belum 
sesuai dengan kriteria ketuntasan dan anak mengalami 
perkembangan yang lambat hendaknya guru dapat 
berkerja sama dengan orang tua. 
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